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Dalam menyampaikan informasi dan ajakan untuk mengurangi polusi cahaya 
melalui game digital, desain karakter merupakan hal yang penting karena 
memiliki peran dalam menyampaikan cerita melalui character development. 
Perancangan ini bertujuan untuk merancang desain karakter game digital Ma’Lam 
yang bertemakan polusi cahaya. Dalam perancangan ini, penulis menggunakan 
metode design thinking. Metode ini dapat melengkapi data mengenai polusi 
cahaya sendiri di masyarakat hingga penyelesaian masalah dengan perancangan 
karakter. Proses pengumpulan data terbagi menjadi dua yaitu, kualitatif dan 
kuantitatif. Kesimpulan dari perancangan ini adalah diperlukannya riset baik 
kepada ahli karakter maupun dalam mengumpulkan data mengenai tema. Hal ini 
dilakukan agar desain karakter memiliki konsep yang kuat dan dapat 
divisualisasikan secara terarah. 
 





In conveying information and invitations to reduce light pollution through games 
character design is important because it has a role in telling stories through 
character development. Main topic from this design is to design an appropriate 
character in representing theme of light pollution. This research utilize design 
thinking methods. Design thinking method can supplement data about light 
pollution itself to solving problems with character design. The data collection 
process is divided into two, qualitative and quantitative. The conclusion of this 
design is the need for research both to character experts and to collect data on 
main topic. This is done so that the character design has a strong concept and can 
be visualized in a directed manner. 
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